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Puji syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa karena berkat rahmat-Nya, penulis dapat 
menyelesaikan skripsi dengan judul “Perancangan Color Mood untuk Mendukung 
Suasana Dunia Game dan Dunia Nyata pada Film Pendek Animasi 2D “Back to 
Life”. Dalam skripsi ini, penulis membahas tata warna untuk mendukung suasana 
yang ingin disampaikan, karena seperti yang diucapkan oleh Pablo Picasso, “colors, 
like features, follow the changes of the emotions.” Oleh karena itu, tata warna 
merupakan elemen penting yang dapat memberikan pengaruh kepada penonton. 
Penggunaan tata warna yang baik membuat penonton dapat menangkap 
suasana atau emosi dalam film. Dengan begitu, pesan cerita dapat tersampaikan 
dengan baik kepada penonton. Tema utama yang diangkat dalam film pendek 
animasi 2D “Back to Life” akan membahas dampak dari kecanduan game yang 
telah banyak dirasakan oleh masyarakat. Penulis memilih tema tersebut karena 
memiliki makna yang mendalam dan bertujuan agar para pemain game menjadi 
lebih bijak dalam bermain game. 
Adapun penulis mendapatkan pengalaman unik dalam meriset data-data 
yang diperlukan untuk kepentingan film. Selain itu, penulis juga mendapatkan 
pengetahuan baru mengenai psikologi seseorang, emosi warna dan lingkungan di 
masa depan. Penulis berpendapat bahwa pesan cerita dalam film pendek animasi 
2D “Back to Life” akan relatable dengan kehidupan masyarakat. Oleh karena itu, 
penulis berharap agar skripsi ini mendapat peran yang penting dan dapat mengubah 





Adanya teknologi game yang semakin canggih dapat membuat pemain game 
merasa berada di dunia yang berbeda. Hal ini membuat kebanyakan dari mereka 
melupakan lingkungan sekitarnya. Oleh karena itu, penulis menganggap bahwa 
topik game penting untuk dibahas agar orang-orang lebih sadar mengenai dunia 
nyata atau lingkungan sekitar mereka dibandingkan dengan dunia game-nya. 
Penyampaian tujuan tersebut dituangkan melalui film pendek animasi 2D penulis 
yang berjudul “Back to Life”. Warna sendiri dapat memberi dan mendukung emosi 
dan juga suasana yang ingin ditunjukkan. Hal ini membuat penulis membahas 
penggunaan tata warna yang digunakan untuk mendukung suasana dalam dunia 
game dan dunia nyata pada film pendek animasinya. Dengan begitu, rumusan 
masalah yang dibahas penulis adalah bagaimana merancang color mood untuk 
mendukung suasana dunia game dan dunia nyata pada film pendek animasi 2D 
“Back to Life”. Penulis menggunakan metode kualitatif literatur dengan membaca 
buku fisik, buku elektrik, dan jurnal untuk mendapatkan informasi mengenai 
penggunaan tata warna yang baik dalam film animasi. Selain itu, penulis mencari 
game dan menonton film yang dapat menjadi referensi film animasinya, “Back to 
Life”.  





Nowadays, there are technology based on game experiences that make gamers feel 
like they are in a ‘different’ world. This phenomenon makes they forget their reality. 
Therefore, the author considers that the topic of the game is important to discuss 
so people are more aware to their real life around them rather than the game itself. 
Author created a 2D short animation titled “Back to Life” to deliver the goal. 
Colors can give and also support the emotions and the ‘atmosphere’ that want to 
show in the movie. To sum up, author discussed how to design the color mood to 
assist the atmospheric aspects of virtual world and real life visualization in 2D 
short animation film “Back to Life”. Author used literature qualitative method by 
reading books, electrical books, and journals to get information about colors in 
animated films. In addition, author has searched games and watched films which it 
can be a reference of “Back to Life”. 
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